SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Die Insel - Wyspa

Numer materiatu

X1

Autor scenariusza

Teresa Cieply

Weryfikacja WCAG

Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatow pod
wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium

film decyzyjny

Wykorzystanie AR lub
VR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢
VR - wirtualna rzeczywistos$¢

standardowa 2D lub 3D
O AR
O VR

Etap(y) edukacyjny(e),
dla ktorych lll etap: liceum ogodlnoksztatcgce / technikum (zakres
przeznaczony jest rozszerzony)
materiat
biologia
kacia dl . .
Pl Gl Gl cfai:;k:qa dla bezpieczenstwa
ktorych przeznaczony geografia
jest materiat jezyk obcy nowozytny - niemiecki, angielski, francuski,
hiszpanski

podstawy przedsiebiorczosci / biznes i zarzadzanie
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Bohater filmu otrzymuje w spadku prawo wyboru jednego z dwdch statkéw - luksusowego
katamaranu lub najnowoczesniejszego jachtu. Dokonujac wyboru pojazdu, analizuje ich dane
techniczne, w tym m.in. predkos¢ poruszania sie i stabilno$¢ na wodzie w trudnych warunkach.
Dzieki temu podarunkowi realizuje swoje marzenie - udaje sie w samotng podr6z dookota swiata.

Na realizacje planu zdobywa finanse od sponsora, np. producenta wybranego pojazdu, ktory jest
zainteresowany promocjag swojej firmy. Dzieki finansowemu wsparciu bohater gromadzi niezbedny
ekwipunek i projektuje trase podrézy, po czym wyptywa w rejs. Na skutek poteznej burzy zaréwno
sam pojazd, jak i urzgdzenia nawigacyjne zostajg nieodwracalnie uszkodzone. Bohater pozornie
traci fgcznos¢ ze swiatem zewnetrznym. Dryfujac na wodzie, udaje mu sie jednak dotrze¢ do
nieznanej, niewielkiej wyspy na oceanie. Aby przetrwac na wyspie do czasu odnalezienia przez
ekipe ratunkowg i odzyska¢ szanse na powroét do cywilizowanego Swiata, bohater musi
podejmowac szereg waznych decyzji. Sponsor rozpoczyna akcje ratunkowg na wtasna reke.

Cel ogdiny materiatu

"Wyspa" to film decyzyjny o nielinearnej narracji, w ktérym widz ma wpltyw na przebieg fabuty i
moze decydowac, jak potoczg sie dalsze losy bohatera. Uczen-odbiorca zostaje zaangazowany w
filmowa narracje juz od pierwszych chwil filmu, gdy podejmuje pierwsze decyzje w imieniu
bohatera. Dzigki mozliwosci decydowania widz moze dalej tworzyé swoje wersje filmu z jego
przygotowanych fragmentow. Ten interaktywny film to odpowiedz na potrzeby wspétczesnego
nastolatka, ktéry jest przyzwyczajony do interakcji poprzez obcowanie z grami i aplikacjami.

Celem filmu decyzyjnego ,Wyspa” jest m.in.:

e doskonalenie umiejetnosci myslowo-jezykowych, takich jak: czytanie ze zrozumieniem,
formutowanie pytan i probleméw, postugiwanie sie kryteriami, uzasadnianie, wyjasnianie,
klasyfikowanie, wnioskowanie, postugiwanie sie przyktadami itp.;

e rozwijanie osobistych zainteresowan ucznia i integrowanie wiedzy przedmiotowej z
réznych dyscyplin;

e zdobywanie umiejetnosci formutowania samodzielnych i przemy$lanych sgdow,
uzasadniania wtasnych sadéw;

e fgczenie zdolnosci krytycznego i logicznego my$lenia z umiejetnosciami
wyobrazeniowo-twarczymi;

e rozwijanie u widza (ucznia) szacunku dla wiedzy, wyrabianie pasji poznawania swiata i
zachecanie do praktycznego zastosowania zdobytych wiadomosci.

Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota ponadpodstawowa
Jezyk obcy nowozytny (wariant 1l1.1.R)

e Uczen postuguje sie do$¢ bogatym zasobem srodkéw jezykowych (leksykalnych, w tym
zwigzkéw frazeologicznych, gramatycznych, ortograficznych i fonetycznych),
umozliwiajgcym realizacje wymagan ogdélnych dotyczgcych rozumienia, tworzenia i
przetwarzania wypowiedzi oraz reagowania na wypowiedzi, w zakresie tematow: cztowiek,
miejsce zamieszkania, zycie prywatne, zywienie, zakupy i ustugi, podrézowanie i turystyka,
zdrowie, nauka i technika, Swiat przyrody.

e Uczen rozumie ré6znorodne ztozone wypowiedzi ustne wypowiadane w naturalnym tempie
oraz roznorodne ztozone wypowiedzi pisemne, w zakresie opisanym w wymaganiach
szczegotowych.

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska




Biologia
e Znajomos¢ réznorodnosci biologicznej oraz podstawowych zjawisk i procesow
biologicznych: Uczen opisuje, porzgdkuje i rozpoznaje organizmy.
e Rozumowanie i zastosowanie nabytej wiedzy do rozwigzywania probleméw biologicznych:
Uczen interpretuje informacje i wyjasnia zaleznosci przyczynowo-skutkowe miedzy
zjawiskami, formutuje wnioski.

e Postawa wobec przyrody i sSrodowiska: Uczeh prezentuje postawe szacunku wobec siebie
i wszystkich istot zywych. Uczenh opisuje i prezentuje postawe i zachowania cztowieka
odpowiedzialnie korzystajgcego z dobr przyrody.

Geografia
e Ksztaltowanie postaw: Rozwijanie zainteresowan geograficznych, budzenie ciekawosci
Swiata.

e Zrodta informacji geograficznej, technologie geoinformacyjne oraz metody prezentadcii
danych przestrzennych: obserwacje, pomiary, mapy, fotografie, zdjecia satelitarne, dane
liczbowe oraz graficzna i kartograficzna ich prezentacja:

o Uczen czyta i interpretuje tresci roznych map, w tym topograficznych.

o Uczen podaje przyktady informacji pozyskiwanych na podstawie obserwacji i
pomiaréw prowadzonych w terenie.

o Uczen wykazuje przydatnos¢ fotografii i zdje¢ satelitarnych do pozyskiwania
informacji o srodowisku geograficznym oraz interpretuje ich tres¢.

o Uczen okresla wspotrzedne geograficzne za pomocg odbiornika GPS.

e Ziemia we Wszech$wiecie: Ziemia jako planeta, nastepstwa ruchéw Ziemi, ciata
niebieskie, Uktad Stoneczny, poznawanie Wszech$wiata:

o Uczen identyfikuje wybrane gwiazdozbiory nieba.

e Atmosfera: czynniki klimatotworcze, rozktad temperatury powietrza, cisnienia
atmosferycznego i opaddéw, ogodlna cyrkulacja atmosferyczna, mapa synoptyczna, strefy
klimatyczne i typy klimatow:

o Uczen analizuje mape synoptyczng i zdjecia satelitarne w celu przedstawienia
aktualnego stanu i prognozy pogody.

Fizyka

e Uczen przeprowadza wybrane obserwacje, pomiary i doswiadczenia na podstawie ich
opisow.

e Uczen opisuje przebieg doswiadczenia lub pokazu; wyrdznia kluczowe kroki i sposob
postepowania oraz wskazuje role uzytych przyrzgdéw.

e Ruchi sity: Uczenh rozpoznaje i nazywa sity, podaje ich przyktady w réznych sytuacjach
praktycznych (sity: ciezkosci, nacisku, sprezystosci, oporéw ruchu). Uczen stosuje zasady
dynamiki do opisu zachowania sie ciat.

Biznes i zarzagdzanie
Wiedza:
e Charakteryzowanie etapéw zarzgdzania projektami.
e |dentyfikowanie podstawowych rodzajoéw ryzyk zwigzanych z realizacjg projektow.
e Rozumienie metod aktywnego poszukiwania pracy.
Umiejetnosci i stosowanie wiedzy w praktyce:
e Analiza wiasnych kompetencji przedsiebiorczych i przygotowanie planu dziatania
zmierzajgcego do ich rozwoju.
e Formutowanie i uzasadnianie celéw, planowanie, prezentowanie zakresu i realizacja
prostych zadan projektowych.
Ksztattowanie postaw:
e Dostrzeganie znaczenia kreatywnego myslenia w tworzeniu pomystow na biznes oraz
rozwigzywaniu probleméw w zyciu osobistym i zawodowym.
e Otwarcie na szanse pojawiajgce sie w otoczeniu, podejmowanie inicjatywy, pomystowos¢ i
determinacja w realizacji celéw.
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Edukacja dla bezpieczenstwa
e Uczen zna wyposazenie apteczki pierwszej pomocy: wymienia przedmioty, ktére powinny
znalez¢ sie w apteczce domowej, samochodowej, przygotowanej na wyprawe turystyczng.
e Uczen zna zasady pierwszej pomocy w urazach konczyn:
o wyjasnia pojecia rany, krwotoku,
o wykonuje opatrunek ostaniajgcy na rane w obrebie konczyn.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Sceny od 1 do 7 sg retrospekcja, w trakcie ktérej bohater opowiada o tym, jakie wydarzenia
poprzedzity samotny rejs.

SCENA 1 - SPADEK

Film rozpoczyna sie w pokoju prawnika. Oprécz prawnika znajdujg sie w nim bohater i jego
rodzina. Prawnik odczytuje testament zmartego krewnego. Stychaé rézne informacije dotyczgce
zapisanego spadku. W chwili gdy prawnik zaczyna méwi¢: Mojemu bratankowi zapisuje...,
nastepuje zblizenie na odczytywany testament. Mozna teraz stuchac i sledzi¢ wzrokiem tres¢
dokumentu.

W trakcie gdy kamera pokazuje zblizenie na testament, stychaé dalej: ...w spadku jeden z moich
dwdch statkow wodnych - katamaran luksusowej klasy lub najnowoczesniejszy jacht. Dodatkowo
przekazuje mu fundusz w wysokosci 1.000.000 Euro na zorganizowanie i odbycie samotnej
podrézy dookofa Swiata. Pozostalg cze$¢ pieniedzy musi zorganizowac sam, pracujgc i poszukujgc
sponsorow na wtasng reke. W tej chwili kamera pokazuje bohatera, by odbiorca mogt obserwowaé
jego reakcje. Twarz bohatera rozpromienia sie w poczuciu szczescia i rozmarzenia.

Nastepuje stopklatka. W tle stychac teraz gtos bohatera, ktéry przedstawia sie. Podaje imie i
nazwisko, wiek, miejsce zamieszkania (kraj), informacje o rodzinie istotne dla dalszego przebiegu
akcji. Widz dowiaduje sie, ze zmarty wujek wiedziat o marzeniu bohatera o podrézy dookota
Swiata, poniewaz byto to marzenie ich obojga i mieli razem poptyngé¢ w te podréz.

Nastepnie bohater wyjasnia, ze ma szerokie zainteresowania i dwa wyjagtkowe hobby.

Decyzja:

Bohater przedstawia dwa warianty hobby i prosi widza, aby zdecydowat, ktéry z nich gwarantuje
jego zdaniem posiadanie umiejetnosci kluczowych w podrézy dookota swiata.

Do wyboru sa:

1) dogtebna znajomos¢ roslin i zwierzat zyjacych w srodowisku lgdowym w pasie lezgcym
miedzy Zwrotnikiem Raka i Koziorozca, w tym umiejetno$¢ rozpoznawania roslin i zwierzat
jadalnych i trujgcych oraz roslin leczniczych,

2) umiejetnos¢ rozpoznawania i interpretowania sladéw zwierzat.

Rezultat decyz;ji:

1) Wybor opcji 1 — bohater zwraca sie do widza, méwigc: Masz racje, umiejetno$ci te moga
sie przydac w trakcie podrézy dookota Swiata,

2) wybdr opcji 2 — bohater zwraca sie do widza, méwigc: Masz racje, umiejetnosci te mogag
sie przydac w trakcie podrézy dookota Swiata.
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Podjeta w tym miejscu przez widza decyzja jest wyborem pozornym - nie ma wptywu na dalszy
przebieg filmu. Zaréwno umiejetnos¢ 1, jak i 2 zostang wykorzystane przez bohatera w dalszej
akgji filmu.

SCENA 2 — WYBOR POJAZDU

Bohater oglada zdjecia jachtu i katamaranu zmartego krewnego. Wida¢, jak gromadzi informacje
na temat obu statkdw i analizuje ich dane techniczne, m.in. dtugos¢, szerokosc¢, zanurzenie,
predkosé¢ poruszania sig, stabilnos¢ pojazdéw na wodzie, wyposazenie itp.

W trakcie tej sceny stychac¢ w tle gtos bohatera, ktéry w sposéb ciekawy opowiada o wymienionych
dziataniach.

Decyzja:

Na ekranie widoczne jest poréwnanie danych dotyczacych jachtu i katamaranu, w tym notatki
bohatera. Bohater prosi widza o wybranie jednego z dwdch pojazdow, pytajac, ktéry z nich bytby
jego zdaniem lepszy w rejsie dookota Swiata.

Do wyboru sa:
1) luksusowy katamaran,
2) najnowoczesniejszy jacht.

Rezultat decyzji:

W przypadku tej decyzji w dalszym przebiegu filmu zawsze, gdy bedzie mowa o jachcie lub
katamaranie, wida¢ bedzie wybrany srodek transportu.

ENA 3 - USTALENIE DATY WYPLYNIECIA

Bohater notuje liste potrzebnych dziatarh w notesie. Widac, jak zastanawia sie, uzupetnia, numeruje
kolejnos¢, zmienia swoje zdanie, kreslgc w notatkach lub nanoszac strzatki zmieniajgce kolejnosc
dziatan itp. W$rdd planowanych dziatah powinny znalezé sie: ubezpieczenia, badania medyczne,
szczepienia, paszport, zakupy, krotkie rejsy testowe, podjecie pracy, poszukiwanie sponsora itp.
Nastepnie bohater grupuje dziatania i okre$la kategorie organizacyjne wraz z listg priorytetow.
Dobrze, gdyby byto wida¢ w tej scenie wiszgcy zegar analogowy wskazujgcy uptywajacy czas.
Chodzi o to, aby byto pokazane, ze proces zwigzany z planowaniem przygotowan do rejsu
wymaga wysitku.

Bohater podchodzi do duzej planszy/tablicy i dzieli jg na poszczegdine kategorie oraz wpisuje
poszczegolne dziatania i rozplanowuije je w czasie. Nastepnie otwiera kalendarz. Powinno by¢
wida¢ aktualny kalendarz.

Decyzja:

Bohater zwraca sie do widza i prosi o oszacowanie, ile jego zdaniem dni potrzeba minimalnie na
sfinalizowanie przygotowan.

Do wyboru sa:
1) 365 dni,
2) 730 dni.
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Rezultat decyz;ji:

1) wybdr 1 - bohater wyjasnia, ze przygotowania do rejsu dookota Swiata sg dtugotrwate, bo
oprécz zwyklych spraw organizacyjnych zwigzanych z podrézowaniem musi on nie tylko
zgromadzi¢ wiele funduszy i znalez¢ sponsoréw, ale rowniez przetestowac pojazd w
réznych warunkach. Dodatkowo musi takze wyprébowac rézne scenariusze, w tym
sposoby reagowania w sytuacjach trudnych.

2) wybdr 2 - bohater najpierw potwierdza stusznosé wyboru, a nastepnie uzasadnia zgodnie z
trescig opisang przy wyborze 1.

SCENA 4 - PRZYGOTOWANIA

Bohater doksztatca sie, korzystajgc z ksigzek tradycyjnych lub materiatéw on-line. Wida¢ strony
tytutowe ksigzek o technikach survivalowych i dotyczgce techniki naturalnej nawigaciji.

Poszukuje na stronach globtroteréw opinii na temat niezawodnego sprzetu. Gromadzi ekwipunek,
w tym: mapy morskie lub zeglarskie, kompas, barometr, spis $wiatet, pneumatyczng tratwe
ratunkowg, koto ratunkowe, kamizelke ratunkowg z uprzezg spetniajaca funkcje pasa
bezpieczenstwa, rakiety spadochronowe czerwone oraz zywno$¢ i plecak ratunkowy.

Rozmawia telefonicznie z innymi osobami, ale nie stycha¢ tresci rozméw. Podczas rozmow
wykonuje notatki.

W trakcie tej sceny stychac¢ w tle gtos bohatera, ktéry w sposéb ciekawy opowiada o wymienionych
dziataniach.

Decyzja:
Bohater pyta widza, jaki sprzet powinien na pewno zabrac ze soba.
Do wyboru sa:
1) ptawka dymna pomaranczowa,
2) przeno$ny radiotelefon MF/HF z systemem DSC.
Rezultat decyz;ji:
1) wybdr 1 — w sytuacji niebezpieczenstwa wskaze ekipie ratunkowej kierunek wiatru przy
tafli wody, przy czym erupcja dymu trwa 3-4 minuty,

2) wybor 2 — diugie przycisniecie w sytuacji zagrozenia wysyta automatycznie pozycje
uzytkownika wraz z okresleniem zagrozenia.

SCENA 5 — GROMADZENIE FINANSOW

Bohater spotyka sie z wtascicielem firmy produkujgcej jacht lub z producentem katamaranu
(zgodnie z wyborem dokonanym przez widza). W trakcie spotkania ustala sponsorowanie podrézy
dookota $wiata w zamian za reklamowanie pojazdu w mediach spotecznosciowych, prasie oraz w
trakcie eventu, ktory zostanie zorganizowany po zakonczonej podrozy.

W trakcie tej sceny stycha¢ w tle gtos bohatera, ktéry w sposdb ciekawy opowiada o wymienionych
dziataniach.

Decyzja:

Bohater przeglgda oferty pracy, by zgromadzi¢ brakujace fundusze. Znajduje dwie najciekawsze i
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pyta widza, ktorg z nich lepiej wybrac.

Do wyboru sa:
1) praca w firmie organizujgcej szkolenia survivalowe — na stanowisku pomocnika pracownika
zaplecza logistycznego,
2) praca w firmie organizujgcej kursy zeglugi na jachtach i katamaranach — w charakterze
szkoleniowca.

Rezultat decyz;ji:

1) wybdr opcji 1 — szansa na nabycie umiejetnosci survivalowych,
2) wybdr opcji 2 — doskonalenie umiejetnosci zeglarskich.

SCENA 6 — PLECAK RATUNKOWY

Bohater pakuje plecak ratunkowy. Nie wiem, czy bedzie to potrzebne, ale pakuje w razie czego
plecak ratunkowy. Da mi on mozliwo$¢ przetrwac 72 godziny bez pomocy z zewnagtrz. W trakcie
pakowania opowiada, co do niego wkfada i uzasadnia dobér sprzetu: tabletki do oczyszczania
wody, zamykane torby plastikowe do zbierania wody ze Zrédet naturalnych, batony energetyczne,
namiot ratunkowy, $piwor, apteczke pierwszej pomocy zawierajgcg bandaz, srodek dezynfekujacy,
Srodki przeciwbdlowe, pesety, nozyczki, koc ratunkowy, leki przeciwhistaminowe, kompas, mapy,
bloki magnezowe do rozpalania ognia, kopie waznych dokumentéw w wodoodpornej torbie,
kontakty alarmowe, banknoty i monety Euro w matych nominatach, odziez na zmiane z wetny
merynosowej i kurtke przeciwdeszczowa.

SCENA 7 — USTALENIE TRASY REJSU

Bohater pochyla sie nad mapa roztozong na stole. Nad stotem wisi lampa oswietlajgca mocno
mape. Na $cianie zawieszona jest drewniana tréjwymiarowa morska mapa swiata, na ktérej widac
linie dna morskiego catego swiata.

Decyzja:

Bohater pyta widza, czy lepiej jest ptyng¢ w kierunku wschodnim czy zachodnim. Wyjasnia, jaka
jest r6znica pomiedzy jednym a drugim kierunkiem, np. zeglowanie zgodnie z kierunkiem
przewazajacych wiatrow i fal lub zeglowanie ,pod wiatr” czy tez strata lub zysk czasu: Jesli
wyptyne na wschad, to ...

Do wyboru s3:
1) kierunek na wschaod,
2) kierunek na zachdd.

Rezultat decyz;ji:
Pokazuje sie mapa z trasg adekwatng do dokonanego wyboru.
SCENA 8 — REJS

Zblizenie na kalendarz z datg wyptyniecia. W tle stycha¢ bohatera, ktéry méwi np.: Dzi$ ten dzien!
Bohater Zegna sie z rodzing i przyjaciétmi. Nastepnie pokazane zostajg rézne miejsca, przez ktére
ptynie bohater. Wida¢ rézne stany wod, rézne mijane krajobrazy, rézng pogode, rézne pory dnia i
nocy. Chodzi o to, aby byto widag¢, ze rejs trwa wiele dni. Bohater tgczy sie kilkukrotnie satelitarnie i
rozmawia z rodzing i przyjaciotmi, opowiadajgc krotko o przebiegu rejsu. Bohater dokumentuje
rejs, realizujgc wymaganie od sponsora - pokazujg sie migawki z mediéw spotecznosciowych,
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gdzie za kazdym razem widoczna jest marka wybranego pojazdu.
SCENA 9 — BURZA

Tuz przed kolacjg bohater styszy raport pogodowy sugerujgcy gwattowng zmiane pogody. Wedtug
niej nastepuje zaskakujgco szybka intensyfikacja burzy. Zblizajgca sie burza ma mie¢ potezng site,
jakiej nie pamietajg mtodsi zeglarze. Ostatnia burza o takiej sile spowodowata zatoniecie
luksusowego statku wycieczkowego organizujgcego rejsy dookota swiata. Kilkoro rozbitkéw nadal
nie odnaleziono. Bohater odczytuje z urzgdzenia nawigacyjnego swoje potozenie i dodatkowo
sprawdza je na mapie. Aktualnie znajduje sie na Oceanie Indyjskim, tj. miedzy Zwrotnikiem Raka i
Zwrotnikiem Koziorozca. Wysyta swojg doktadng pozycje.

Decyzja:
Bohater pyta widza, co powinien teraz zrobic.

Do wyboru sa:
1) zatozyé kamizelke ratunkows, uruchomié silnik, ustawic sie dziobem w kierunku
nadchodzacej burzy, zrzucié¢ zagle, zamkng¢ wszystkie luki poktadowe,
2) zatozy¢ kamizelke ratunkowg, uruchomi¢ silnik, ustawi¢ sie rufg w kierunku nadchodzacej
burzy, zrzuci¢ Zzagle, zamknag¢ wszystkie luki poktadowe.

Rezultat decyzji:

1) wybdr opcji 1 — natychmiastowe zatoniecie (powrét do ekranu wyboru w scenie nr 9),
2) wybdr opcji 2 — mozliwos¢ sterowania pojazdem.

SCENA 10 — KATASTROFA

Bohater rozpaczliwie walczy z burzg. Statek zaczyna tong¢. Bohater chwyta plecak ratunkowy;,
radiotelefon lub ptawke (w zaleznosci od dokonanego wyboru) i wsiada do pneumatycznej tratwy
ratunkowe;.

SCENA 11 — DOTARCIE NA WYSPE

Trwa silna burza z ulewnym deszczem. Mrok co chwile rozjasniajg pioruny. Bohater dryfuje w
pneumatycznej tratwie ratunkowej i po dtugim czasie dociera na wyspe. Zmeczony do utraty sit z
trudem wciaga tratwe na lad, zaktada na plecy plecak ratunkowy, siega po radiotelefon lub ptawke,
ktore znajdujg sie w nieprzemakalnej torbie. Nastepnie rozpoczyna poszukiwanie schronienia. W
trakcie gdy jeden z piorundw rozjasnia mrok, bohater spostrzega niewielkg grote znajdujgcg sie ok.
2 metréw nad ziemia.

Decyzja:

Bohater pyta widza, czy powinien przeczekaé burze wchodzgc do groty, czy odwrdci¢ tratwe i ukry¢
sie pod nig przed deszczem.

Do wyboru sa:
1) ukrycie sie pod tratwa, przy czym istnieje obawa, ze gwattowne porywy wiatru poderwg i
uniosa tratwe,
2) wejscie do groty, przy czym nie wiadomo, czy nie kryje sie w niej jakie$
niebezpieczenstwo.
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Rezultat decyz;ji:

1) wybdr opcji 1 — bohater odwraca tratwe i pod ostong drzew chronigcych go od wiatru
przezywa burze, ze zmeczenia szybko zasypia,

2) wybor opcji 2 — bohater wspina sie do groty po mokrej skale, zaraz po wejsciu do groty
wykorzystuje rozbtyski piorunéw i rozglagdajgc sie, spostrzega, ze zamieszkuje jg waz,
ktéry nalezy do jadowitych. Zwierze, bronigc swojego terytorium, kgsa bohatera smiertelnie
(powrét do ekranu wyboru).

SCENA 12 — PORANEK

Bohater budzi sie pod tratwg i szybko orientuje sie, ze znajduje sie w jakims$ odlegtym, dzikim
miejscu. Oglada swoj dobytek ratunkowy. Stwierdza, ze torba wodoodporna zostata uszkodzona i
wyjmuje z niej ociekajgcy woda radiotelefon. Chcgc wysta¢ swojg pozycje wraz z informacjg o
charakterze zagrozenia, naciska dtugo guzik. Obok guzika na utamek sekundy zaswieca sie
czerwone swiatetko, po czym radiotelefon nie daje sie juz uruchomié. Bohater nie wie, ze sygnat
alarmowy zostat wystany. Sygnat zostaje odebrany i sponsor organizuje natychmiast akcje
ratowniczg. Utrudnieniem powodzenia akcji jest bardzo silny rozlegty niz, wptywajgcy na pogode w
tym rejonie.

Nastepnie bohater oglada plecak ratunkowy. Stwierdza, ze i on zostat uszkodzony w trakcie burzy i
wszystkie przedmioty z kieszeni gtéwnej wypadty z niego. Pozostaty w nim tylko: tabletki do
oczyszczania wody, zamykane torby plastikowe do zbierania wody ze zrodet naturalnych, kompas,
néz survivalowy, bloki magnezowe do rozpalania ognia, kopie waznych dokumentéw w
wodoodpornej torbie, kontakty alarmowe, banknoty i monety Euro w matych nominatach.

Decyzja:

Bohater jest bardzo wyczerpany po walce z zywiotem. Majgc nadzieje na ratunek pyta widza o
priorytetowy wybdr, ktérego powinien w tym momencie dokonac.

Do wyboru sa:
1) udac sie na poszukiwanie pozywienia, ktére jest niezbedne do przetrwania, bohater jadt
ostatnio kilkanascie godzin wczeéniej,
2) udac sie na poszukiwanie wody, ktéra jest niezbedna do przetrwania.

Rezultat decyz;ji:

1) wybdr opcji 1 — bohater wyjasnia, ze wiekszos$¢ ludzi w takiej sytuacji pomyslataby o
zapewnieniu sobie pozywienia, jednak organizm ludzki moze przetrwac¢ dtuzszy czas bez
jedzenia, wykorzystujac swoje zasoby i wprowadzajgc zmiany metaboliczne (powrét do
ekranu wyboru),

2) wybdr opcji 2 — bohater wyjasnia, ze organizm ludzki jest w stanie przetrwaé bez wody
jedynie kilka dni i jej znalezienie jest priorytetem.

SCENA 13 — POSZUKIWANIE WODY

Bohater udaje sie na poszukiwanie wody. Po przejsciu kilkudziesieciu metrow jego oczom ukazuje
sie gtebokie urwisko. Na dnie urwiska widoczny jest strumien wody.

Decyzja:
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Bohater rozwaza rézne opcje rozwigzan i pyta widza o wlasciwy wybor.

Do wyboru sa:
1) zsunac sie z urwiska, wykorzystujgc liane zwisajgcg z drzewa stojgcego tuz przy zboczu,
przy czym nie wiadomo, czy drzewo utrzyma jego ciezar,
2) znalez¢ droge prowadzgcg do widocznego w oddali tagodnego zejscia na dno urwiska,
przy czym nie wiadomo, czy w ogole mozna dotrze¢ do tego miejsca.

Rezultat decyz;ji:

1) wybdr opcji 1 — drzewo okazuje sie sprochniate, liana sie urywa i bohater spada na dno
(powro6t do ekranu wyboru),

2) wybdr opcji 2 — bohater poszukuje drogi do fagodnego zejscia do strumienia. Po dotarciu
na miejsce bohater napetnia wodg trzy 3-litrowe plastikowe torby na wode pochodzacg ze
zrodet naturalnych i wyjasnia, ze tym sposobem bedzie miat wode na trzy dni. Do kazdej z
toreb wrzuca tabletke uzdatniajgcg wode. Torby naktada na plecy i wyrusza w droge.

SCENA 14 — EKSPLORACJA WYSPY

Na wyspie wida¢ pejzaze jak na Mauritiusie. Bohater chce poszukaé miejsca, z ktérego bedzie
mogt zobaczy¢, gdzie sie znajduje. W tym celu postanawia wyj$¢é na najwyzsze wzniesienie. Po
podjeciu decyzji od razu rozpoczyna powolng wspinaczke.

W pewnym momencie bohater czuje gtéd. Przypomina sobie, ze z uszkodzonego plecaka
ratunkowego wypadty batony energetyczne. Dlatego, wspinajac sie na gére, uwaznie przyglada sie
roslinom, poszukujgc wzrokiem tych jadalnych. Niestety, po drodze mija tylko rosliny lecznicze lub
trujgce. W trakcie poszukiwan komentuje spostrzezenia.

Nagle w trakcie wspinaczki bohater mocno ociera sie o wystajacy, ostro zakonczony gtaz i rani si¢
w noge. Z zalem stwierdza, ze przydataby mu sie teraz apteczka, ktéra tez wypadta z plecaka
ratunkowego, poniewaz musi zdezynfekowaé czyms rane. Przypomina sobie, ze nie tak dawno
widziat rosline, ktora leczy rany.

Decyzja:

Do wyboru sa:
1) wrdci¢ po rosline, przy czym zbliza sie noc i musi szybko poszuka¢ miejsca na nocleg,
2) i8¢ dalej ze zraniong noga, majgc nadzieje, ze dalej tez rosng rosliny lecznicze.

Rezultat decyz;ji:

1) wybdr opcji 1 — bohater wraca po rosling, opatruje rane, odpoczywa chwile i spostrzega
grote skalng,

2) wybdr opcji 2 — bohater kontynuuje droge na szczyt, jest coraz wolniejszy, poniewaz traci
duzo krwi, stabnie i traci zycie (powr6t do ekranu wyboru).

SCENA 15 - POSZUKIWANIE MIEJSCA NA NOCLEG

Kolejna grota skalna tym razem okazuje sie bezpieczna, lecz nie ma w niej na pierwszy rzut oka
wystarczajgco duzo wygodnego miejsca na nocny spoczynek. Na Scianie bohater spostrzega
wprawdzie pajgka, jednak wie, Zze nie jest on jadowity. Zapoznajgc sie z wnetrzem, znajduje w
grocie dwie komory. Musi wybra¢ jedng z nich na nocleg.
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Decyzja:
Bohater zwraca sie do widza z pytaniem, ktérg z komér powinien wybrag.

Do wyboru s3a:
1) komora po lewej stronie, przy czym panuje w niej catkowity mrok, ale wejscie jest tagodne,
2) komora po prawej stronie, ktora tez cata jest w ciemnosci, natomiast wejscie do niej ma
ostre krawedzie.

Rezultat decyz;ji:

1) wybdr opcji 1 — komora po lewej stronie konczy sie studnig i bohater spada, tracgc zycie
(powro6t do ekranu wyboru),

2) wybdr opcji 2 — komora jest bezpieczna, bohater znajduje w niej nisze dla siebie i moze
przetrwaé noc.

D lizacii Wyl . kolejnosé dowolna):

16. znalezienie jaskini petnej wezy, na Scianach ktérej znajdujg sie malowidta skalne dawnych
cywilizacji,

17. odkrycie ruin siedliska dawnej cywilizacji,

18. szacowanie, ile Swiatta dziennego pozostato — decyzja: iS¢ dalej, czy szukac schronienia,

19. rozpalanie ognia,

20. pogorszenie pogody i spadek temperatury,

21. tworzenie mentalnej mapy srodowiska, w ktérym znalazt sie bohater,

22. wykorzystanie umiejetnosci rozpoznawania i interpretowania sladow zwierzat,

23. rozpoznawanie odgtosow zwierzat i obserwacja migracji ptakdw w celu okreslenia zagrozenia,

24. wykorzystanie kompasu,

25. nurkowanie,

26. znalezienie skarbu pirackiego.

SCENA 27 - ODNALEZIENIE
Bohater zostaje odnaleziony przez ratownikéw z ekipy ratunkowej zorganizowanej przez sponsora.

Film konczy sie stopklatkami z filmu w formie postéw w mediach spotecznosciowych i w formie
artykutow prasowych. Na ostatnim ujeciu w filmie widoczny jest bohater w postawie zwyciezcy.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy materiatu, ktére musza
zostaé¢ uwzglednione

1. Film w jezyku obcym (do wyboru: niemiecki, angielski, francuski, hiszpanski), tj. wszystkie
wypowiedzi ustne i pisemne sg sformutowane w danym jezyku.

2. W filmie uzywa sie gtosu profesjonalnego aktora dubbingowego. Niedopuszczalne jest
uzycie gtosu automatu, w tym automatu wysokiej jakosci, poniewaz w ten sposéb nie
zostatyby oddane wazne emocje bohatera.

3. Film mozna zatrzymac¢ za kazdym razem, gdy uczen-odbiorca nie zrozumie jakiej$
informacji w wypowiedzi bohatera (w jego monologu, prowadzonych rozmowach oraz w
momentach decyzyjnych). Po powtérnym kliknieciu na ekran pojawia sie transkrypcja
tresci ostatniego zdania (w jezyku obcym). Mozna wskazaé w niej myszka nieznane
pojecie, po czym na ekranie pojawia sie jego znaczenie w jezyku angielskim. W razie
potrzeby transkrypcje mozna cofaé¢ do poprzednich zdan.

4. Wykaz scen do realizacji samodzielnie przez Wykonawce (sceny 16-26) stanowi minimum,
ktére mozna uzupetni¢ o inne sceny.

5. Kazdg ze scen w zaproponowanym scenariuszu Wykonawca moze rozbudowac w celu
podniesienia jakosci filmu.
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Opis struktury materiatu

Ekran tytutowy: ...
Wykaz scen:
1. Spadek
2. Wybér pojazdu
3. Ustalenie daty wyptyniecia
4. Przygotowania
5. Gromadzenie finansow
6. Plecak ratunkowy
7. Ustalenie trasy rejsu
8. Rejs
9. Burza
10. Katastrofa
11. Dotarcie na wyspe
12. Poranek
13. Poszukiwanie wody
14. Eksploracja wyspy
15. Poszukiwanie miejsca na nocleg

Kolejne sceny do realizacji przez Wykonawce (wykaz scen stanowi minimum, kolejnos¢
scen jest dowolna):
- znalezienie jaskini petnej wezy, na scianach ktorej znajdujg sie malowidta skalne dawnych
cywilizaciji,
- odkrycie ruin siedliska dawnej cywilizacji,
- szacowanie, ile Swiatta dziennego pozostato — decyzja: iS¢ dalej, czy szukaé schronienia,
- rozpalanie ognia,
- pogorszenie pogody i spadek temperatury,
- tworzenie mentalnej mapy srodowiska, w ktérym znalazt sie bohater,
- wykorzystanie umiejetnosci rozpoznawania i interpretowania sladéw zwierzat,
- rozpoznawanie odgtoséw zwierzat i obserwacja migracji ptakéw w celu okreslenia
zagrozenia,
- wykorzystanie kompasu,
- nurkowanie,
- znalezienie skarbu pirackiego.

Ostatnia scena: odnalezienie.

Zakonczenie filmu: stopklatki z filmu w formie postéw w mediach spotecznosciowych i w formie
artykutéw prasowych.

Ostatnie ujecie: bohater w postawie zwyciezcy.

Mechanika materiatu

1. Film z gatunku: Interactive Movie.

2. Film charakteryzuje rozwdj postaci, podejmowanie decyzji fabularnych i eksploracja swiata
(podobnie jak to jest w grach fabularnych typu RPG).

3. Film podzielony jest na mate fragmenty.

4. Bohater jest narratorem filmu i znajduje sie w interakcji z widzem.

5. W okreslonych momentach filmu widz powinien podejmowac¢ decyzje - wybiera
rozwigzanie zarysowanego problemu w wariancie A lub B. Dokonany wybdr ma wptyw na
dalszy przebieg filmu.

6. Decyzje do podjecia przez widza:

- sg mu przedstawiane przez bohatera w jego wypowiedzi ustnej skierowanej do
widza,
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- po zapoznaniu si¢ z wypowiedzig bohatera decyzje do wyboru wyswietlajg sie
nastepnie na ekranie w formie tekstowe;.

7. Skutkiem podjetych decyzji jest:

- doskonalenie okreslonych umiejetnosci bohatera,
- kontynuacja fabuty w jednym z dwéch wariantéw: A lub B.

8. Film mozna zatrzymac za kazdym razem, gdy uczen-odbiorca nie zrozumie jakiej$
informacji. Po powtérnym kliknieciu na ekran w dowolnym miejscu pojawia sie transkrypcja
tresci ostatniego zdania (w jezyku obcym). Mozna wskazaé¢ myszka nieznane pojecie, po
czym na ekranie pojawia sie jego znaczenie w jezyku angielskim.

Grafika

Grafika powinna cechowac sie estetykg zblizong do tej z gry Monster Hunter Wilds
(https://store.steampowered.com/app/2246340/Monster _Hunter_Wilds/), powinna by¢ bardziej
uproszczona i zoptymalizowana pod katem detali. Kluczowe aspekty do uwzglednienia:

1. Bohater

e Postac bohatera: Stylizowana, semi-realistyczna grafika, ktéra pozwala na tatwe
wyrazanie emociji (np. szczescia, zmartwienia, determinacji) przy uzyciu umiarkowane;j
liczby klatek animaciji.

e Ubrania: Proste, praktyczne stroje dostosowane do kazdej sceny (np. casualowy strdj
podczas scen z rodzing, bardziej techniczny strdj podczas rejsu).

e Ruchy postaci: Ptynne, ale ograniczone do kluczowych gestow i ekspresji mimicznej, bez
skomplikowanych sekwencji ruchow.

2. Tiaiotoczenie

e Biura, pokoje, statki: Detale ograniczone do podstawowych elementéw scenografii (np.
stot, testament, zegar). Tekstury o $redniej rozdzielczosci z uwzglednieniem cieptego
o$wietlenia nadajgcego klimatu.

e Mapa swiata: Trojwymiarowa, uproszczona mapa reliefowa, bez drobnych detali — z
naciskiem na gtéwne kontury linii brzegowych i oceanu.

e Przyroda i wyspa: Naturalne elementy (np. drzewa, skaty, woda) z uzyciem
zoptymalizowanych zasobdw, by tta wyglgdaty malowniczo, ale nie przesadnie
szczegobtowo.

e Burza: Dynamiczne efekty oswietlenia i ciemnych chmur — animacja ograniczona do
kluczowych ruchdw fal i deszczu.

3. Statki i sprzet

e Jachti katamaran: Modele 3D o $redniej szczegotowosci — wyrazne bryty z kluczowymi
elementami technicznymi (maszty, zagle, urzadzenia poktadowe), ale bez drobiazgowych
tekstur.

e Sprzet survivalowy i ratunkowy: Prosty, stylizowany wyglad narzedzi (np. kompas, plecak,
tratwa ratunkowa). Kolorystyka i ksztalty podkre$lajg ich funkcjonalno$é.

4. Animacje i interakcje z widzem

e Decyzje fabularne: Prostota wizualna. Ikony lub grafiki statyczne przedstawiajgce wybory
widza (np. portret katamaranu i jachtu w wyborze srodka transportu).

e Interfejs uzytkownika: Czysty, minimalistyczny — np. transkrypcje i podpowiedzi w formie
subtelnych okienek tekstowych z przejrzystym, kontrastowym krojem pisma.

5. Inspiracje kolorystyczne
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e Sceny retrospekcji: Ciepte i nasycone kolory z lekkg winietg, nadajgce wrazenie
wspomnienia.

e Sceny podrézy: Dynamiczne, zywe kolory w kontrastowych tonach podkres$lajgcych
réznorodnosc¢ krajobrazow.

e Wyspa: Tropikalna, z dominujgcymi zieleniami i brgzami, z subtelnymi grami Swiatta i

cienia, ktore podkreslajg dziko$¢ natury.

6. Postprodukcja i efekty

e Oswietlenie i cienie: Umiarkowane efekty podkreslajgce atmosfere scen, np. rozbtyski

Swiatta podczas burzy czy subtelne cienie na mapie.
e Dynamiczne elementy: Tylko kluczowe ruchy (np. fale oceanu, trzepotanie lisci na
wietrze) — ograniczone, ale wystarczajgce, by nadac zycia otoczeniu.

Przykltadowe inspiracje

Interaktywne filmy edukacyjne

e You vs. Wild” (Netflix) — interaktywny survivalowy film z Bearem Gryllsem, w ktérym widz

podejmuje decyzje dotyczgce przetrwania.
e Film interaktywny ,Choices” — https://www.youtube.com/watch?v=tPd8tD G9ZU
e Ministerstwo Klimatu i Srodowiska: interaktywny film edukacyjny
https://www.youtube.com/watch?v=L64kpVVUUKA

Mechaniki interaktywne w grach i filmach

e  Detroit: Become Human” — uktad decyzji i ich konsekwenciji.
,until Dawn” — system wyboréw wptywajgcych na narracje.
e ,The Walking Dead: The Telltale Series” — sposdb prowadzenia nielinearnej narraciji

(https://store.steampowered.com/app/1449690/The_Walking_Dead_The_Telltale_Definitiv

e_Series/).

Grafika i animacja

e ,Sea of Thieves” — stylizowane srodowisko oceaniczne i efekty burzy.

e ,Subnautica” — interaktywne przetrwanie na wyspie.

e Monster Hunter Wilds
(https://store.steampowered.com/app/2246340/Monster_Hunter_Wilds/),

Nawigacja i elementy survivalowe

e Podstawy nawigacji morskiej: https://www.nauticalcharts.noaa.gov/
e Survivalowe poradniki Beara Gryllsa: https://www.beargrylls.com/
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzysta¢ z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uprosci¢ lub
pomingc/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
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unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,O0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

1. Interfejs uzytkownika:

o Aplikacja dostepna w jezykach: niemiecki, angielski, francuski, hiszpanski.

o Prostota i intuicyjnosé: Interfejs powinien by¢ prosty i intuicyjny, z tatwo dostepnymi
opcjami wyboru oraz jasnymi instrukcjami na temat kolejnych krokéw.

2. Interaktywnos$c¢ i wybory decyzyjne:

o System zatrzymywania filmu: uzytkownik musi mie¢ mozliwos¢ zatrzymania filmu w
dowolnym momencie, aby zobaczy¢ transkrypcje wypowiedzi w danym jezyku obcym.

o Wskazywanie trudnych stéw: po zatrzymaniu filmu uzytkownik moze wskaza¢ myszkg
nieznane stowo w transkrypcji, ktére wyswietli jego thumaczenie w jezyku angielskim.

o Punkty decyzyjne: Film musi by¢ podzielony na segmenty zakoczone punktami
decyzyjnymi, ktére pozwalajg uzytkownikowi dokona¢ wyboru majgcego wplyw na dalszy
rozwdj fabuty.

o Decyzje uzytkownika: w kluczowych momentach fabuty uzytkownik powinien mie¢
mozliwos¢ dokonania wyboru sposréd dwoéch opcji (np. wybor pojazdu, umiejetnosci
bohatera, decyzje dotyczgce przetrwania na wyspie). Kazdy wybér uzytkownika musi
bezposrednio wptywaé na kolejne sceny.

o  Skutki decyzji: niektére decyzje majg wptyw na dalszg fabute (np. pojazd wybrany przez
uzytkownika wyswietla sie w kolejnych scenach), a inne sg jedynie kosmetyczne (np.
wyboér hobby bohatera). Wazne jest, by kazdy wybor prowadzit do natychmiastowej
reakgji w filmie.

o Interaktywne elementy Srodowiskowe: mozliwosé uzywania sprzetu ratunkowego
(kompas, mapa, barometr), rozpalania ognia, podejmowania decyzji dotyczagcych
schronienia, rozpoznawania zwierzat i Sladow.

o lluzja wyboru: niektére decyzje, mimo ze nie majg wptywu na fabute, powinny by¢
prezentowane jako wazne, aby zwiekszy¢ immersje widza. Decyzje te muszg by¢ ptynnie
zintegrowane w sposob, ktéry nie obniza zaangazowania widza.

o Uplyw czasu: w aplikacji powinno by¢ widoczne, ze przygotowania i realizacja rejsu
wymagajg czasu. Moze to obejmowac animacje zegardéw, kalendarzy lub uptyw czasu w
okreslonych scenach (np. ustalenie daty wyptyniecia).

3. Nawigacja i kontrola nad filmem:

o Sterowanie filmem: Uzytkownik musi mie¢ petng kontrole nad podstawowymi funkcjami
(play, pause, przewijanie), aby méc fatwo powtarza¢ lub analizowaé wybrane fragmenty.

o Opcje ponownego wyboru: Mozliwosé cofniecia sie do ostatniego punktu decyzyjnego, co
pozwala uzytkownikowi na eksplorowanie alternatywnych wybordw i wynikow.

4. System podpowiedzi i informacje kontekstowe:

o Podpowiedzi i wskazowki: Podczas trudniejszych punktéw decyzyjnych uzytkownik moze
aktywowac podpowiedzi, ktére wspomogg podejmowanie decyzji.

o Informacje kontekstowe: W kluczowych momentach fabularnych na ekranie wyswietlane
sg dodatkowe informacje, np. definicje, przypisy lub opisy przedmiotéw, co wzbogaca
edukacyjny charakter filmu.

5. Scenariusze edukacyjne i poziomy trudnosci:

o Aplikacja powinna zawiera¢é minimum 27 scen opisanych w scenariuszu.

o Scenariusze tematyczne: Film powinien oferowac réznorodne scenariusze edukacyjne,
ktére uczg okreslonych umiejetnosci lub przekazujg wiedze.

o Dostosowywanie poziomu trudnosci:

e Kazdy scenariusz posiada opcje regulacji trudnosci poprzez zmiane liczby punktéow
decyzyjnych.
e Mozliwos¢ wigczania lub wytgczania systemu podpowiedzi.
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o Dostosowanie scenariusza: wykonawca aplikacji moze rozbudowac¢ zaproponowane
sceny oraz doda¢ nowe w celu poprawy jakosci i immersji aplikaciji.
6. Sledzenie postepow i zapisanie wynikow:
o Historia dokonanych wyboréw: Aplikacja zapisuje historie dokonanych przez uzytkownika
decyzji, umozliwiajgc pdzniejszg analize wynikow i eksploracje alternatywnych sciezek.
o Profilowanie wynikéw i osiggnie¢: Wyniki uzytkownika sg profilowane i zapisywane, co
pozwala na monitorowanie postepow oraz wycigganie wnioskéw z podjetych decyzji.
7. Personalizacja przez nauczyciela:
o Modyfikacja scenariuszy:
e Nauczyciel moze edytowac istniejgce punkty decyzyjne, dodawac lub usuwaé opcje
oraz wprowadza¢ dodatkowe informacje kontekstowe.
o Mozliwos¢ dodania pytan kontrolnych i punktéw refleksji miedzy segmentami filmu.
o Tworzenie wiasnych scenariuszy lub zadan edukacyjnych: Mozliwos¢ dodawania
wiasnych pytan kontrolnych lub punktéw refleksji, ktére nauczyciel moze wprowadzié
miedzy segmentami filmu, co wspiera dopasowanie do programu edukacyjnego.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spelniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

1. Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i wyboréw ucznidw, co pozwala na analize postepéw oraz
skutecznosci podjetych decyzji.

o Podsumowanie wynikow dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢
przegladania swoich wyboréw i wynikéw na zakonczenie filmu, co wspiera analize
podjetych decyzji i uczenie sie na podstawie ich konsekwencji.

2. Funkcje techniczne:

o Wsparcie dla profesjonalnego dubbingu: dialogi muszg by¢ nagrane przez
profesjonalnych aktoroéw, a aplikacja musi wspiera¢ rozne sciezki dzwickowe dla kazdej
wersji jezykowej.

o Nieautomatyczny dzwiek: niedopuszczalne jest uzycie automatycznych syntezatoréw
mowy — konieczna jest integracja profesjonalnie nagranych $ciezek dzwiekowych.
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